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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap film 
animasi zat aditif. Metode penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan 
(R&D) dengan 6 tahap. Tahap 1 potensi dan masalah, tahap 2 pengumpulan data, 
tahap 3 desain produk, tahap 4 validasi desain, tahap 5 revisi desain dan tahap 6 
uji coba produk. Film animasi di uji kelayakannya terlebih dahulu oleh 3 orang 
ahli media dan 5 orang ahli materi. Respon siswa diambil sebanyak 30 orang 
siswa kelas VIII yang berasal dari 3 SMP/MTs yang ada di wilayah Pontianak 
Tenggara menggunakan angket. Angket respon terdiri atas 5 indikator yaitu 
format, relevansi, perhatian, kepuasan, dan percaya diri. Hasil respon siswa 
terhadap film animasi adalah sangat positif dengan persentase sebesar 91,9%. 
Kata kunci : Respon Siswa, Film Animasi, Zat Aditif. 
Abstract: This study aims to determine students' response to the animated film 
additives. Method of this research was Research and Development (R&D) with 6 
phases. Phase 1 potentials and problems, phase 2 data collection, phase 3 product 
designs, phase 4 design validations, phase design revisions, and phase 6 product 
trials. The animated film in the feasibility test in advance by 3 media experts and 
5 material experts. Student response is taken as many as 30 students for 8
th
 grade 
students of SMP/MTs in Southeast Pontianak region using a questionnaire. 
Questionnaire responses comprised of five indicators that format, relevance, 
attention, satisfaction, and confidence. Students' response to the animated film is 
very positive with a percentage of  91.9%.  
Keywords: Students' Response, Animated Film, Additives. 
 
espon menurut kamus besar Bahasa Indonesia adalah tanggapan, reaksi, dan  
jawaban (Sugono, 2008: 1204). Sementara menurut Swastha dan Handoko 
(dalam Dharmayanti, 2006: 66) respon adalah keadaan mudah terpengaruh untuk 
memberikan tanggapan terhadap rangsangan lingkungan, yang dapat memulai 
atau membimbing tingkah laku orang tersebut. 
Respon muncul apabila ada obyek yang diamati, ada perhatian terhadap 
suatu obyek pengamatan dan adanya panca indera sebagai penangkap obyek yang 
diamati. Selain itu, respon dipengaruhi oleh  beberapa faktor, yaitu pengalaman, 
proses belajar, tingkat pengalaman individu, dan nilai kepribadian (Hidayati dan 
Muhammad, 2013: 105). Menurut Riyana dan Susilana (dalam Misliani dan 
Panjaitan, 2013: 4) respon siswa terhadap media pembelajaran dapat dilihat dari 
ekspresi, pendapat langsung mengenai ketertarikan terhadap media, kemudahan 
R 
  
untuk memahami pesan yang ingin disampaikan melalui media, dan bagaimana 
motivasi siswa setelah menyimak penggunaan media tersebut. 
Pulina (dalam Rumiyadi, 2008: 22) menyebutkan bahwa untuk 
memunculkan respon yang baik, setidaknya diperlukan hal-hal berikut. 
1. Penampilan objek peristiwa atau suasana yang memungkinkan munculnya 
reaksi individu terhadap hal-hal itu. Untuk itu objek, peristiwa, atau suasana 
memiliki daya tarik atau rangsangan yang baik. 
2. Individu yang memiliki kesiapan untuk memberikan reaksi terhadap 
rangsangan. Reaksi yang diberikan seseorang tergantung antara lain pada 
kesiapan, pengalaman, dan kemampuan. 
Media merupakan komponen yang sangat penting dalam suatu proses 
komunikasi. Menurut Heinich (dalam Susilana dan Cepi, 2007: 6) media 
merupakan alat saluran komunikasi yang berasal dari bahasa latin dan merupakan 
bentuk jamak dari kata “medium” yang secara harfiah berarti “perantara” yaitu 
perantara sumber pesan (a source) dengan penerima pesan (a receiver). Menurut 
Asyhar (2012: 8) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 
menyampaikan atau menyalurkan pesan dari suatu sumber secara terencana, 
sehingga terjadi lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya dapat 
melakukan proses belajar secara efisien dan efektif. Sedangkan menurut Hamalik 
(dalam Arsyad, 2009: 15) media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 
dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi 
dan rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
terhadap siswa. 
Menurut Widodo dan Jasmani (dalam Asyhar 2012: 5), ada 4 komponen 
yang harus ada dalam proses komunikasi, yakni pemberi informasi, informasi itu 
sendiri, penerima informasi dan media. Secara umum media pembelajaran 
mempunyai kegunaan : 
a. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis. 
b. Mengatasi keterbatasan ruang waktu, tenaga, dan daya indera. 
c. Menimbulkan gairah belajar, interaksi secara langsung antara murid dengan 
sumber belajar. 
d. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan 
visual, auditori, dan kinestetiknya. 
e. Memberikan rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman, dan 
menimbulkan persepsi yang (Susilana dan Cepi, 2007: 9). 
Satu diantara media pembelajaran yang merupakan media hasil teknologi 
audio-visual yaitu film animasi. Film animasi merupakan media audio visual yang 
mampu meningkatkan pemahaman pada suatu materi karena penyajiannya yang 
menarik yang dikemas dengan menggunakan animasi yang dapat bergerak dan 
berbicara. Menurut Harrison dan Hummell (dalam Rahmattullah, 2011: 179) film 
animasi mampu memperkaya pengalaman dan kompetensi siswa pada beragam 
materi ajar. Agina (dalam Rahmattullah, 2011: 180) juga menyatakan bahwa 
pemanfaatan film animasi dalam kegiatan pembelajaran dapat meningkatkan 
kualitas proses dan hasil belajar. 
Menurut Wojowasito (dalam Syahfitri, 2011: 213) animasi adalah suatu 
teknik yang banyak sekali digunakan dalam dunia film. Kata animasi itu sendiri 
  
sebenarnya penyesuaian dari kata animation yang berasal dari kata dasar to 
animate dalam kamus umum Inggris – Indonesia berarti menghidupkan. Secara 
umum animasi adalah suatu kegiatan menghidupkan, menggerakkan benda mati. 
Suatu benda mati diberikan dorongan kekuatan, semangat dan emosi untuk 
menjadi hidup dan bergerak atau hanya berkesan hidup. 
Film animasi dapat dapat diartikan suatu media yang lahir dari dua 
konversi atau disiplin, yaitu film dan gambar. Film biasanya dipakai untuk 
merekam suatu keadaan atau mengemukakan sesuatu. Film digunakan untuk 
memenuhi suatu kebutuhan umum yaitu mengkomunikasikan suatu gagasan, 
pesan atau kenyataan. Karena keunikan dimensinya dan karena sifat hiburannya, 
film telah diterima sebagai salah satu media audio visual yang paling popular dan 
paling digemari. Karena itu juga dianggap sebagai media yang paling efektif. 
Keinginan manusia untuk membuat gambar (image) yang hidup dan bergerak 
sebagai perantara dari pengungkapan (expression), merupakan perwujudan dari 
bentuk dasar animasi yang hidup berkembang (Syahfitri, 2011: 213). 
Di sisi lain, penggunaan film animasi dalam pembelajaran juga menjadi 
kontroversi karena memiliki keterbatasan. Sadiman (dalam Rahmattullah, 2011: 
180) menjelaskan mengenai biaya produksinya yang relatif mahal. Agina (dalam 
Rahmattullah, 2011: 180) juga menambahkan faktor kualitas alat-alat pendukung 
seperti kapasitas memori, laptop, komputer, atau LCD juga dapat mempengaruhi 
media film animasi. 
Sub materi zat aditif sangat penting untuk dipelajari dikarenakan 
menyangkut makanan yang aman atau tidaknya untuk dikonsumsi oleh tubuh. 
Cakupan sub materi zat aditif mempelajari tentang zat aditif alami dan buatan 
yang terdapat dalam makanan dan minuman. Zat aditif alami merupakan zat 
tambahan dalam makanan dengan maksud tertentu menggunakan bahan yang 
alami dan aman bagi tubuh, sedangkan zat aditif  buatan yaitu zat tambahan dalam 
makanan dengan maksud tertentu dengan menggunakan zat sintetis dan tentunya 
berbahaya bagi tubuh.  
Zat aditif atau zat tambahan makanan merupakan bahan yang ditambahkan 
ke dalam makanan, baik pada saat memproses, mengolah, mengemas, atau 
menyimpan makanan. Fungsi zat aditif diantaranya sebagai pewarna, penyedap 
rasa dan aroma, pemanis, pengawet, pengasam, antioksidan, pengembang adonan, 
dan sekuestran (zat pengikat logam). Pemberian zat aditif pada makanan secara 
garis besar bertujuan: 
1. Untuk mempertahankan nilai gizi makanan karena selama proses pengolahan 
makanan, ada zat gizi yang rusak atau hilang, 
2. Agar makanan lebih menarik, 
3. Agar mutu dan kestabilan makanan tetap terjaga, 
4. Untuk konsumsi sebagian orang tertentu yang memerlukan diet, dan 
5. Agar makanan lebih tahan lama disimpan (Sutanto, dkk., 2014: 199). 
Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti tertarik mengadakan penelitian 
tentang respon siswa terhadap media film animasi zat aditif. Tujuan penelitian ini 
adalah mengetahui respon siswa kelas VIII terhadap media film animasi zat aditif 
sebagai media pembelajaran.  
 
  
METODE 
Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan metode penelitian dan 
pengembangan / Research and Development (R & D). Menurut Sugiyono (2013: 
297) metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) adalah 
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan 
menguji keefektifan produk tersebut. Prosedur dalam penelitian ini terdiri atas 
enam tahapan yaitu: 
Tahap 1: Potensi dan masalah 
Potensi dan masalah diperoleh dari hasil wawancara bersama guru IPA di 
SMP Islamiyah yang mengajar kelas VIII tentang proses pembelajaran khususnya 
pada sub materi zat aditif masih menggunakan metode ceramah dengan  bantuan 
power point. Selanjutnya dari permasalahan tersebut maka ingin dikembangkan 
suatu media pembelajaran berupa film animasi, sehingga harapannya proses 
pembelajaran dapat dilakukan dengan lebih mudah dan menyenangkan. 
Tahap 2: Pengumpulan data/informasi 
Film animasi zat aditif dibuat berdasarkan hasil identifikasi pewarna 
sintetis Rhodamin B pada 7 jajanan Sekolah Dasar di wilayah Pontianak 
Tenggara. Pengujian identifikasi pewarna Rhodamin B mengacu pada SNI 01-
2895-1992 dengan metode kromatografi kertas di Laboratorium Badan Pengawas 
Obat dan Makanan Pontianak pada tanggal 4-15 Mei 2015. 
Berdasarkan hasil pengujian pada tujuh sampel jajanan tidak ditemukan 
adanya pewarna sintetis non pangan Rhodamin B. Berdasarkan hasil wawancara 
bersama pihak BPOM, penyebaran pewarna sintetis Rhodamin B mulai sulit 
ditemukan di pasaran. Sampel-sampel yang diuji ternyata mengadung pewarna 
sintetis yang diizinkan menurut Permenkes RI No. 033 tahun 2012 tentang Bahan 
Tambahan Pangan diantaranya Ponceau 4R, Sunset Yellow, Carmoisine, 
Tartrazine, dan Erytrosine. Meskipun sampel-sampel mengadung pewarna sintetis 
yang diizinkan menurut Permenkes RI No. 033 tahun 2012 tentang Bahan 
Tambahan Pangan, tetapi penggunaannya tetap dalam batas yang dianjurkan.    
Tahap 3: Desain Produk (pengembangan media film animasi) 
Proses pembuatan animasi mengacu pada prosedur penelitian Syahfitri 
(2011: 216-217). Tahapan pembuatan animasi terdiri dari: pra produksi, ide cerita, 
naskah cerita/scenario, consep art, storyboard, animatic storyboard, casting and 
recording, sound FX and music, produksi dan post produksi. Pengembangan film 
animasi zat aditif ini memerlukan aplikasi seperti bitstrip untuk membuat karakter 
tokoh, Macromedia Flash 8 dengan tahapan frame by frame untuk membuat 
gerakan, Adobe Photoshop CS5 dan Power Director 10 Ultra  untuk merender 
(proses menghasilkan output berupa film animasi). 
 
Tahap 4: Validasi Media (film animasi) 
Validasi media film animasi dilakukan oleh 8 validator yang terdiri dari 3 
orang ahli media dan 5 orang ahli materi. Analisis media film animasi dilakukan 
dengan prosedur Khabibah (dalam Yamasari, 2010: 3). Pada lembar validasi film 
animasi ahli media terdapat 6 aspek yang digunakan untuk menguji layak atau 
  
tidak film animasi digunakan di sekolah, yaitu kesederhanaan, keterpaduan, 
penekanan, keseimbangan, bentuk,  dan warna. Keenam aspek ini dikembangkan 
dari lembar validasi media Yamasari (2010: 6). Sedangkan Pada lembar validasi 
film animasi ahli materi terdapat 3 aspek yang digunakan untuk menguji layak 
atau tidak film animasi digunakan di sekolah, yaitu format, isi, dan bahasa. Ketiga 
aspek ini dikembangkan dari lembar validasi media Yamasari (2010: 5). Kriteria 
pada aspek validasi media dan materi dikembangkan sesuai dengan karakteristik 
film animasi.  
Sebelum angket validasi digunakan untuk validasi film animasi oleh ahli 
media dan materi, angket-angket divalidasi terlebih dahulu oleh dua orang dosen 
penguji. Hasil dari validasi angket adalah angket layak digunakan. Setelah angket 
dinyatakan layak digunakan, maka angket bisa digunakan untuk validasi media 
film animasi.  
Berdasarkan hasil analisis data validasi, media film animasi tergolong 
dalam kategori valid dengan nilai rata-rata total validitas (RTV) 3,45 oleh ahli 
media dengan rata-rata tiap aspek sebagai berikut: Aspek kesederhanaan 
memperoleh nilai rata-rata 3,55 dan tergolong valid. Aspek kesederhanaan terdiri 
atas 3 kriteria, yaitu: animasi dalam media pembelajaran film animasi sederhana, 
animasi dalam media pembelajaran film animasi mudah dimengerti, dan animasi 
yang disajikan dalam media pembelajaran film animasi sesuai dengan 
karakteristik siswa.  
Aspek keterpaduan memperoleh nilai rata-rata 3,50 dan tergolong valid. 
Aspek keterpaduan terdiri atas 2 kriteria, yaitu: kesesuaian urutan dalam penyajian 
media pembelajaran film animasi dan kesesuaian petunjuk yang digunakan dalam 
media pembelajaran film animasi. Aspek penekanan memperoleh nilai rata-rata 
3,67 dan tergolong valid. Aspek penekanan terdiri atas 1 kriteria, yaitu 
mengkomunikasikan informasi dengan jelas, efektif dan akurat. Aspek 
keseimbangan memperoleh nilai rata-rata 3,33 dan tergolong valid.  
Aspek keseimbangan terdiri atas 2 kriteria, yaitu: keseimbangan ukuran 
animasi tiap tampilan media pembelajaran film animasi dan keseimbangan tata 
letak tulisan yang digunakan dalam media pembelajaran film animasi. Aspek 
bentuk memperoleh nilai rata-rata 3,00 dan tergolong valid. Aspek bentuk terdiri 
atas 1 kriteria, yaitu animasi yang digunakan menarik. Aspek warna memperoleh 
nilai rata-rata 3,67 dan tergolong valid. Aspek warna teridiri dari 1 kriteria yaitu 
kesesuaian warna tiap tampilan media pembelajaran film animasi. 
Sedangkan nilai rata-rata total validitas (RTV) 3,67 oleh ahli materi dari 
nilai maksimum 4, ini menunjukkan bahwa media film animasi dapat dijadikan 
media pembelajaran sub materi zat aditif di kelas VIII SMP. Rata-rata tiap aspek 
sebagai berikut: aspek format memperoleh nilai rata-rata 3,50 dan tergolong valid. 
Aspek format terdiri atas 4 kriteria, yaitu: kesesuaian tampilan, ucapan dan 
keadaan, kemenarikan tampilan, ketepatan lompatan suara, dan kejelasan ucapan. 
Aspek isi memperoleh nilai rata-rata 3,70 dan tergolong valid. Aspek isi 
terdiri dari 4 kriteria yaitu kesesuaian konsep dengan SK, KD dan tujuan 
pembelajaran, ketepatan informasi yang disampaikan, penggunaan media 
membantu pemahaman siswa, membangkitkan minat dan perhatian siswa. Aspek 
bahasa memperoleh nilai rata-rata 3,80 dan tergolong valid. Aspek bahasa terdiri 
  
dari 2 kriteria, yaitu: penggunaan kata sesuai dengan EYD, dan kesesuaian bahasa 
yang digunakan untuk narasi dengan EYD. 
Tahap 5 : Perbaikan Desain 
Revisi media dilakukan berdasarkan data pada lembar validasi tim ahli 
media dan ahli materi yang telah divalidasi. Adapun saran dan komentar validator 
terhadap film animasi yaitu penekanan istilah sebaiknya divisualkan, tombol 
navigasi pada film animasi, penyesuaian audio dan video pada praktikum, dan 
karena animasi yang belum smooth disarankan untuk memberi keterangan bahwa 
animasi tersebut sedang menyampaikan informasi. Semua saran dan komentar 
validator terhadap film animasi telah diperbaiki dengan memberikan penekanan 
pada istilah-istilah penting, memberikan tombol navigasi, audio dan video yang 
telah disesuaikan, dan gerakan animasi telah ditambah untuk mengurangi gerakan 
yang belum smooth, tokoh yang sedang menyampaikan informasi (berbicara) 
sudah ditandai dengan gerak tubuh. 
Tahap 6: Uji coba produk 
Respon siswa dilihat dari hasil uji coba terbatas yang dilakukan pada 3 
sekolah SMP/MTs yang terdapat di wilayah Pontianak Tenggara dengan teknik 
purposive sampling. Adapun sekolah yang terpilih adalah SMP Pertiwi, SMP 
Islamiyah, SMP AL Ma’Arif yang merupakan siswa kelas VIII sebanyak 10 orang 
pada masing-masing sekolah. Uji coba produk dilakukan secara terbatas pada 
beberapa sekolah terpilih. Pada tahap ini uji coba terbatas dilakukan dengan 
memberikan angket respon kepada siswa untuk mengetahui kelayakan film  
animasi sebagai media pembelajaran. Hasil dari uji coba terbatas digunakan 
sebagai data pendukung validasi oleh ahli media dan ahli materi. Jadi kelayakan 
tidak hanya diperoleh dari penilaian oleh ahli media dan ahli materi, tetapi juga 
berdasarkan respon siswa melalui angket.  
Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah angket. Angket 
menurut (Riduwan, 2012: 2) adalah daftar pertanyaan yang diberikan kepada 
subjek penelitian untuk memberikan respon sesuai dengan permintaan peneliti. 
Bentuk angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket berstruktur 
dengan bentuk jawaban tertutup (closed form). Angket berstruktur dengan bentuk 
jawaban tertutup (closed form) adalah angket yang pada setiap itemnya sudah 
tersedia berbagai alternatif jawaban (Ali, 2013: 96).  
Analisis angket uji coba terbatas meliputi: 
1) Memeriksa dan menghitung skor dari setiap jawaban yang dipilih oleh siswa 
pada angket yang telah diberikan. 
2) Merekapitulasi skor yang diperoleh tiap siswa. Dalam penelitian ini, perolehan 
skor untuk masing-masing jawaban adalah sebagai berikut. 
a) Pernyataan Positif 
Sangat Setuju  (SS) = 5 
Setuju    (S) = 4 
Netral    (N) = 3 
Tidak Setuju   (TS) = 2 
Sangat Tidak Setuju (STS) = 1 
  
b) Pernyataan Negatif 
Sangat Setuju  (SS) = 1 
Setuju   (S) = 2 
Netral   (N) = 3 
Tidak Setuju  (TS) = 4 
Sangat Tidak Setuju (STS) = 5      (Riduwan, 2012: 13). 
 
c) Menghitung interpretasi skor tiap item pernyataan dengan menggunakan 
persamaan sebagai berikut. 
𝐼𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑡𝑒𝑚 𝑝𝑒𝑟𝑛𝑦𝑎𝑡𝑎𝑎𝑛 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 𝑖𝑡𝑒𝑚 𝑝𝑒𝑟𝑛𝑦𝑎𝑡𝑎𝑎𝑛
𝑥100% 
Kriteria interpretasi skor: 
Angka 0 % - 20 % = Sangat Lemah 
Angka 21 % - 40 % = Lemah 
Angka 41 % - 60 % = Cukup 
Angka 61 % - 80 % = Kuat 
Angka 81 % - 100 % = Sangat Kuat     (Riduwan, 2012: 15). 
d) Menentukan rata-rata respon dari hasil uji coba terbatas (RS). Menentukan 
kategori respon yang diberikan siswa terhadap suatu kriteria dengan cara 
mencocokkan hasil presentase dengan kriteria positif menurut Khabibah 
(dalam Yamasari, 2010: 5) yaitu: 
85% ≤ RS  : Sangat Positif 
70% ≤ RS < 85% : Positif 
50% ≤ RS < 70% : Kurang Positif 
           RS < 50% : Tidak Positif 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil penelitian 
Hasil respon siswa pada uji coba terbatas media film animasi dapat dilihat pada 
Tabel 1.  
Tabel 1 
Analisis Respon Siswa terhadap Media Film Animasi 
Kriteria  Indikator  
Interval 
 (%) 
Kategori 
respon  
Tanggapan 
Format 90,3 sangat positif 
Relevansi 92,0 sangat positif 
Reaksi 
Perhatian 95,3 sangat positif 
Kepuasan 87,3 sangat positif 
Percaya Diri 94,6 sangat positif 
Rata-rata respon siswa terhadap 
film animasi  
91,9 sangat positif 
 
  
Pembahasan 
Menurut Poerwadarminta (2007: 36), respon adalah suatu tanggapan, 
reaksi atau tindakan. Seseorang dikatakan memberikan respon positif terhadap 
sesuatu disebabkan bagi mereka sesuatu tersebut menarik. Begitu pula sebaliknya, 
seseorang akan memberikan respon negatif jika bagi mereka sesuatu tersebut tidak 
menarik. Hal ini juga berlaku dalam proses pembelajaran. Seorang siswa akan 
lebih menyukai suatu pelajaran yang menurut mereka menarik Yuwono (2009: 
72). Sehingga dengan respon dapat mengetahui tanggapan seseorang terhadap 
suatu objek. 
Menurut Yuwono (2009: 72), seseorang dikatakan memberikan respon 
positif terhadap sesuatu disebabkan bagi mereka sesuatu tersebut menarik. Begitu 
pula sebaliknya, seseorang akan memberikan respon negatif jika bagi mereka 
sesuatu tersebut tidak menarik. Hal ini juga berlaku dalam proses pembelajaran. 
Seorang siswa akan lebih menyukai suatu pelajaran yang menurut mereka 
menarik. Respon dilakukan dengan cara memperlihatkan media film animasi 
kepada siswa dan siswa diberi angket untuk mengetahui respon siswa terhadap 
media film  animasi. Sebelumnya angket telah dilakukan validasi dan revisi 
terlebih dahulu sebelum dibagikan ke siswa agar angket yang digunakan benar-
benar valid. 
Adapun kriteria yang diukur untuk mengetahui respon siswa terhadap 
media film animasi yaitu kriteria tanggapan dan reaksi. 2 kriteria tersebut peneliti 
menguraikannya menjadi 5 indikator dan masing-masing indikator dikembangkan 
menjadi pernyataan positif dan negatif. Berikut ini merupakan hasil analisis 
angket respon siswa yang terdiri atas 2 kriteria yaitu tanggapan dan reaksi.  
a. Tanggapan  
Tanggapan dalam penelitian ini terdiri atas dua indikator yaitu 
tanggapan terhadap format dan relevansi pada media film animasi. 
1) Format 
Format yang dimaksud dalam penyajian media film animasi yaitu 
keseimbangan ukuran animasi tiap tampilan, kesesuaian warna tiap 
tampilan, dan keseimbangan tata letak tulisan yang digunakan pada film 
animasi. Berdasarkan hasil analisis menunjukkan bahwa siswa merespon 
sangat positif terhadap penggunaan audio (musik dan narasi) dan visual 
(video, animasi, gambar, dan tulisan) yang ada dalam film animasi. Seperti 
penggunaan animasi yang bergerak dan adanya video praktikum untuk 
lebih memperjelas materi yang disampaikan. Tata letak tulisan pada film 
animasi juga sesuai dengan tampilan. Hal ini dapat dilakukan dengan 
membuat tampilan tersendiri sehingga tidak menutupi film animasi. 
Menurut Sadiman, dkk, (2011: 74), media audio-visual yang menampilkan 
gerak memiliki beberapa kelebihan diantaranya dapat menarik perhatian. 
Smaldino (2012: 74) menyatakan bahwa petunjuk visual (warna, kata, 
anak panah, ikon, arsiran, dan animasi) digunakan untuk menarik perhatian 
dan pemikiran terhadap bagian-bagian relevan dari sebuah visual.  
 
  
2) Relevansi 
Pernyataan pada kriteria relevansi ini berkaitan dengan pengalaman 
siswa, memberikan manfaat kepada siswa, dan sesuai dengan kebutuhan 
siswa. Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa merespon sangat positif 
media film animasi. Artinya media film animasi sesuai dengan kebutuhan 
siswa dan bermanfaat untuk kehidupan sehari-hari seperti mengetahui 
jajanan yang aman dan baik untuk dikonsumsi. Pengetahuan tersebut 
tentunya sangat berguna bagi siswa, terutama untuk menjaga kesehatan 
tubuh dari jajanan yang tidak sehat. Menurut Maidiyah (2013: 17), 
relevance (relevansi/keterkaitan) yaitu menghubungkan materi dengan 
kehidupan sehari-hari siswa. Menurut  Susilana dan Cepi (2007: 86) media 
pembelajaran yang baik adalah memiliki tingkat relevansi dengan tujuan, 
materi, dan karakteristik siswa. 
 
b. Reaksi  
Reaksi dalam penelitian ini diukur dalam tiga indikator yaitu perhatian, 
kepuasan, dan percaya diri. 
1) Perhatian 
Pernyataan pada indikator perhatian ini berkaitan dengan 
kemenarikan tampilan film animasi. Smaldino (2012: 73) menyebutkan 
bahwa visual bisa meningkatkan ketertarikan pada sebuah mata pelajaran. 
Lebih lanjut Smaldino (2012: 73) mengungkapkan bahwa ketertarikan 
dapat meningkatkan motivasi siswa dengan menarik perhatian mereka, 
mempertahankan perhatian mereka, dan menciptakan keterlibatan dalam 
proses belajar. Tampilan animasi dibuat semenarik mungkin agar 
mendapatkan perhatian siswa dan mengikuti proses pembelajaran dengan 
baik. Media film animasi yang dibuat juga memiliki percakapan dengan 
menggunakan bahasa dan kalimat yang sesuai dengan EYD. Meskipun 
percakapan tidak sesuai dengan bentuk mulut tokoh yang sedang 
berbicara, namun kekurangan tersebut dapat diminimalisir dengan 
memberikan gerakan pada tokoh yang sedang berbicara dan menggunakan 
bahasa yang mudah dimengerti. Sehingga materi yang disampaikan 
melalui media film animasi mudah dipahami dan tersampaikan dengan 
baik. Menurut Lee & Owens (dalam Sukiyasa, 2013: 128) bahwa 
penggunaan animasi sangat bagus dan efektif untuk menarik perhatian 
peserta didik dalam situasi pembelajaran baik permulaan maupun akhir 
rangkaian pelajaran. Warna yang digunakan pada film animasi juga 
harmonis, kontras dengan latar serta degradasi warna yang tepat. Seperti 
yang dingkapkan oleh Sudjana (2007: 25) bahwa warna yang ditampilkan 
dalam sebuah media harus terlihat harmonis.  
2) Kepuasan 
Penyataan pada indikator kepuasan ini berkaitan dengan perasaan 
siswa tentang pengalaman belajar mereka. Seperti perasaan senang saat 
penyampaian materi menggunakan film animasi sehingga ingin 
mengetahui lebih lanjut materi yang disampaikan. Sebagian besar siswa 
menganggap pembelajaran dengan menggunakan film animasi ini 
  
merupakan pengalaman belajar yang bagus karena merupakan pengalaman 
belajar yang baru dan merupakan media pembelajaran yang berbeda dari 
biasanya karena film animasi disajikan dengan adanya animasi, gambar 
dan video praktikum yang menarik perhatian. Penyajian animasi, gambar 
dan video praktikum diatur secara sistematis dan ditambah dengan 
instrumen-instrumen dan musik pada penyajian film animasi sehingga 
membuat susana menjadi lebih hidup. Instrumen-instrumen dan musik 
yang digunakan disesuaikan dengan tampilan film animasi. Daryanto 
(2010: 91) mengatakan bahwa pesan yang disampaikan melalui video 
lebih menarik perhatian, unsur perhatian inilah yang penting dalam proses 
belajar, karena dengan adanya perhatian akan timbul rangsangan/motivasi 
untuk belajar. 
3) Percaya diri  
Pernyataan pada indikator percaya diri ini berkaitan dengan 
harapan belajar siswa setelah menyaksikan media film animasi. Penyajian 
materi pada film animasi diatur secara sistematis sehingga sebagian besar 
siswa merasa bahwa melalui media film animasi ini siswa akan lebih 
mudah dalam memahami materi zat aditif. Penyajian materi pada film 
animasi pada tampilan runtut dan teratur yang terdiri atas penjelasan 
tentang pewarna alami dan sintetis, yang meliputi pengertian pewarna 
alami dan sintetis, perbedaan pewarna alami dan sintetis, serta adanya 
video praktikum sederhana untuk membuktikan jajanan yang mengandung 
pewarna alami atau sintetis. Penyajian materi yang lengkap dan jelas dapat 
membantu siswa untuk memahami materi yang disampaikan dalam proses 
pembelajaran sehingga siswa menjadi percaya diri terhadap hasil belajar.  
Hasil belajar yang baik dapat memotivasi siswa untuk lebih giat belajar.  
Menurut Wahyuningsih (2011: 3) pembelajaran yang menyenangkan  
menyebabkan  tumbuhnya respon positif dari siswa yang secara langsung 
berdampak pada peningkatan  terhadap minat belajar, aktivitas mengikuti 
kegiatan pembelajaran, yang pada akhirnya berdampak pada peningkatan 
hasil belajar.  
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat disimpulkan bahwa: Respon siswa 
terhadap media film animasi pada uji coba terbatas tergolong sangat positif 
dengan nilai rata-rata 91,9%. 
Saran  
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka terdapat beberapa saran 
yang perlu disampaikan sebagai berikut: Untuk penelitian selanjutnya dapat 
menggunakan media film animasi zat aditif untuk melihat pengaruhnya terhadap 
hasil belajar siswa. 
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